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Abstract 
 
     The main problem in this research is the difficulty of learning media procurement 
in math lesson especially on fractional concept material. Many learners have difficulty 
understanding fractions because learning tends to use a mechanistic way of giving 
rules directly to be memorized, remembered and applied, so that the fractional 
concepts will be quickly forgotten by learners and will be difficult to apply the 
concept. The results of this research are: (1) multimedia design is carried out through 
stages such as conducting preliminary research, designing, material collection, initial 
product development, material expert validation, media expert and design expert, (2) 
multimedia profile depicted in the storyboard contains the forms of drawings 
accompanied by explanations or narratives used in the process of producing 
multimedia programs, so that in the process of producing multimedia programs will 
be more structured and orderly, (3) the implementation of multimedia learning is done 
by students with enthusiasm, it looks more learners enthusiastic in the implementation 
of learning so that learners more independent and active, and (4 Learning outcomes 
of learners who use multimedia, this can be seen from the differences in learning 
results fractional concept between before learning and after learning to use 
multimedia. 
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PENDAHULUAN 
Pelajaran matematika adalah salah 
satu pengetahuan manusia yang paling 
bermanfaat dalam kehidupan. Hampir 
setiap bagian dari hidup kita 
mengandung matematika. Matematika 
berperan dalam pembentukan logika 
berfikir peserta didik . Namun, banyak 
peserta didik  tidak mampu menyerap 
materi pelajaran yang disampaikan oleh 
pendidik akibat dari strategi dan metode 
pembelajaran yang dilakukan kurang 
tepat sehingga matematika menjadi 
pelajaran yang dianggap susah dan 
bahkan membosankan. 
Karena sifat matematika yang 
abstrak, tidak sedikit peserta didik yang 
masih menganggap bahwa matematika 
itu sulit. Matematika dianggap sebagai 
ilmu yang sukar dan rumit. Hal ini 
mungkin disebabkan oleh sistem 
pembelajaran yang diterapkan di sekolah 
pada umumnya lebih didominasi oleh 
pembelajaran konvensional, dimana 
pembelajaran berpusat pada pendidik 
sehingga peserta didik cendrung pasif 
dan  hanya duduk manis mendengarkan 
dan mencatat materi yang disampaikan, 
kemudian mengerjakan latihan soal  dari 
pendidik. Peserta didik terbiasa 
mengkapal suatu konsep tanpa 
mengetahui bagaimana pembentukan 
konsep tersebut. Hal ini menyebabkan 
peserta didik sering lupa terhadap materi 
yang dipelajari. Bahkan tidak mampu 
menarik kesimpulan dari materi 
pelajaran yang di sampaikan oleh 
pendidik. 
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Dalam matematika, setiap konsep 
yang abstrak yang baru diterima  peserta 
didik perlu diberi penguatan agar 
mengendap dan  bertahan lama dalam 
memori peserta didik, sehingga akan 
melekat dalam pola pikir dan pola 
tindakannya. Kesalahan konsep dalam 
matematika dapat disebabkan oleh 
faktor pendidik maupun peserta didik. 
Faktor pendidik diantaranya karena 
pendidik tidak menguasai materi, 
strategi dan metode pembelajaran yang 
tepat digunakan untuk menyampaikan 
materi. Penguasaan terhadap materi juga 
harus dimiliki setiap pendidik. Jika 
pendidik tidak menguasai konsep, 
kemungkinan dia akan menyampaikan 
konsep yang salah yang kemudian 
diterima oleh peserta didik. 
Khusus untuk pendidikan ditingkat 
dasar, kesalahan konsep yang 
disampaikan oleh pendidik disebabkan 
kurangnya kreativitas pendidik terhadap 
media pembelajaran yang digunakan 
dalam proses pembelajaran terbatasnya 
waktu yang dialokasikan. Pendidik 
sekolah dasar adalah pendidik kelas 
artinya bahwa pendidik sekolah dasar 
harus menguasai semua mata pelajaran. 
Salah satu upaya pemerintah dalam 
rangka meningkatkan kualitas  pendidik 
SD adalah dengan memberlakukannya 
aturan penyetaraan SI bagi pendidik SD. 
Sebagian peserta didik beranggapan 
bahwa pelajaran matematika adalah 
pelajaran yang membosankan dan sangat 
sulit dipelajari karena dianggap sebagai 
pelajaran yang berisi rumus-rumus, 
angka-angka dan untuk menguasainya 
harus memiliki hafalan yang kuat. 
Anggapan yang tidak sepenuhnya salah, 
bahwa matematika identik dengan 
rumus-rumus, namun yang perlu 
diajarkan adalah, bahwa rumus-rumus 
itu tidak datang sendirinya namun ada 
pendekatan-pendekatan yang digunakan 
sehingga didapatkan rumus-rumus 
tersebut. Namun para pendidik, 
cendrung tidak mengikutsertakan peserta 
didik dalam mencari suatu jawaban dari 
permasalahan yang ada dan 
menggunakan penalaran untuk  
menentukan   suatu rumus, sehingga 
pada saat lupa dengan rumus yang sudah 
dihafal, maka ia tidak bisa megerjakan 
soal tersebut. 
Pecahan merupakan salah satu kajian 
inti dari materi matematika yang 
dipelajari peserta didik di Sekolah Dasar 
(SD). Pembahasan materinya  dimulai 
dari pemahaman konsep pecahan. Pusat 
pengembangan kurikulum dan sarana 
pendidikan badan penulisan dan 
pengembangan (Depdikbud) 
menyatakan bahwa pecahan merupakan 
salah satu topik yang sulit diajarkan. 
Kesulitan ini terlihat dari kurang 
bermaknanya kegiatan pembelajaran 
yang dilakukan pendidik, dan sulitnya 
pengadaan media pembelajaran. 
Akibatnya, pendidik biasanya langsung 
mengajarkan pengenalan angka, seperti 
pada pecahan  
1
2
, 1 disebut pembilang 
dan 2 disebut penyebut (Heruman, 
2013:43).   
Akibat sulitnya pengadaan media 
pembelajaran pada pelajaran matematika 
khususnya pada jenjang Sekolah Dasar 
(SD), maka pembelajaran matematika di 
Sekolah Dasar terdapat bahwa banyak 
peserta didik mengalami kesulitan 
memahami pecahan . Di samping itu, 
banyak pula pendidik Sekolah Dasar 
mengalami kesulitan untuk mengajarkan 
pecahan. Para pendidik cenderung 
menggunakan cara yang mekanistik, 
yaitu memberikan aturan secara 
langsung untuk dihafal, diingat dan 
diterapkan. 
Pembelajaran secara mekanistik 
berdampak pada ketidakbermaknaan 
proses pembelajaran pada  peserta didik, 
karena pecahan disajikan terpisah dari 
konteks yang bisa dipahami peserta 
didik pada awal pembelajaran. Dengan 
demikian, konsep pecahan akan cepat 
dilupakan oleh peserta didik dan peserta 
didikpun akan sulit menerapkan konsep 
tersebut. 
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Kesulitan mempelajari materi 
pecahan juga dialami oleh peserta didik 
kelas III SDN 41 Sungai Ambawang. 
Hal ini dibuktikan dari hasil obesrvasi 
awal yang dilakukan oleh penulis pada 
tanggal 23 Januari 2017 dengan 
melakukan wawancara dengan pendidik 
kelas III dan wawancara dengan 3 orang 
peserta didik kelas III SDN 41 Sungai 
Ambawang yang mempunyai  
kemampuan tinggi, kemampuan sedang, 
dan kemampuan rendah. Hasil 
wawancara tersebut menunjukkan 
bahwa materi matematika yang 
dianggap paling sulit adalah materi 
pecahan. Materi pecahan adalah materi  
yang cakupannya cukup luas dan 
memuat konsep-konsep matematika 
yang membingungkan peserta didik. 
Kesulitan mempelajari materi 
pecahan yang   dialami oleh peserta 
didik terlihat dari banyaknya peserta 
didik dari 2 kelas  yang tidak tuntas pada 
ulangan harian materi pecahan, dengan 
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 65  
hanya 24,24%  sampai dengan 25,81%  
peserta didik yang mencapai ketuntasan 
sedangkan tidak tuntas mencapai 
75,76%. Ketidaktuntasan peserta didik 
dalam memahami konsep pecahan akan 
berlanjut pada materi pecahan 
berikutnya. Hal ini juga dibuktikan dari 
observasi di kelas III  ketika proses 
pembelajaran berlangsung yaitu pada 
tanggal  25  Januari 2017 terhadap 
pendidik dan peserta didik. Dalam 
proses pembelajaran pendidik hanya 
menggunakan buku LKS tanpa   media 
yang bervariasi, hanya beberapa orang 
saja peserta didik yang memperhatikan 
penjelasan pendidik, sedangkan yang 
lainnya sibuk sendiri, bercerita dan 
bermain dengan teman sebangkunya 
sehingga kelas menjadi ribut. 
Beberapa penjelasan tersebut di atas 
menunjukkan bahwa permasalah yang 
menyebabkan kurangnya pemahaman 
peserta didik terhadap materi pecahan 
adalah proses pembelajaran yang kurang  
mengaktifkan siswa , belum adanya 
penggunaan sumber belajar yang 
bervariasi  atau  media pembelajaran 
yang  dapat menarik minat belajar 
peserta didik  sehingga   dapat 
menimbulkan motivasi belajar   peserta 
didik terhadap pembelajaran materi 
pecahan. 
Media yang digunakan dalam proses 
pembelajaran adalah multimedia. 
Dengan multimedia yang dirancang 
sedemikian rupa dapat 
menyederhanakan tugas berat dalam 
perhitungan sehingga peserta didik lebih 
mudah memahami materi pecahan. 
Pembuatan media dalam bentuk 
multimedia pembelajaran yang manarik, 
sehingga peserta didik lebih termotivasi 
dan lebih tertarik dalam proses 
pembelajaran matematika. 
Melalui multimedia dalam 
pembelajaran matematika  di sekolah 
dasar di harapkan dapat mengatasi 
kesulitan belajar yang di hadapi peserta 
didik, serta dapat meningkatkan kualitas 
pembelajaran matematika pada materi 
pecahan di sekolah dasar. Dengan 
demikian maka perolehan belajar lebih 
optimal sesuai dengan yang di harapkan. 
Dengan multimedia, peserta didik diajak 
untuk terlibat langsung dalam proses 
pembelajaran. Peserta didik secara 
mandiri diajak untuk memecahkan suatu 
permasalahan dan soal-soal. 
Melalui penggunaan multimedia 
pembelajaran di harapkan dapat 
mempertinggi kualitas proses 
pembelajaran yang pada akhirnya dapat 
mempengaruhi kualitas perolehan 
belajar peserta didik dan tercapaianya 
tujuan dalam proses pembelajaran. 
Tercapainya tujuan pembelajaran dalam 
proses pembelajaran ditandai dengan 
adanya perubahan tingkah laku baik 
yang menyangkut perubahan yang 
bersifat kognitif, afektif, maupun yang 
menyangkut psikomotorik. Pemilihan 
dan penggunaan media pembelajaran 
yang tepat turut menentukan daya serap 
peserta didik terhadap pesan yang 
disampaikan dan keberhasilan belajar 
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para peserta didik. Multimedia 
diharapkan mampu membantu peserta 
didik dalam perolehan belajaran konsep 
pecahan. 
 
METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah jenis 
penelitian pengembangan. Menurut 
Sugiyono (2010: 333) metode penelitian 
pengembangan adalah metode penelitian 
yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan 
produk tersebut. Sedangkan menurut 
Setyosari (2010:277) pengembangan 
adalah suatu proses yang dipakai untuk 
mengembangkan dan memvalidasi 
produk pendidikan dan pengembangan 
dapat berupa proses, produk dan 
rancangan. 
Penelitian pengembangan yang 
digunakan dalam penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan suatu produk 
pembelajaran yang dapat memudahkan 
peserta didik menguasai konsep. Produk 
tersebut adalah sumber belajar berupa 
multimedia yang menayangkan desain 
konsep pecahan. Multimedia yang 
dikembangkan diharapkan dapat 
membelajarkan peserta didik dengan 
mudah, menyenangkan, mandiri 
sehingga mencapai perolehan belajar 
secara tuntas. 
Prosedur pengembangan dalam 
penelitian menggunakan prosedur 
pengembangan Borg & Gall. 
Pengembangan ini terdiri dari sepuluh 
tahapan, yaitu penelitian dan 
pengumpulan data (research and 
information collecting), perencanaan 
(planning), pengembangan draf produk 
(develop preliminary form of product), 
uji coba lapangan awal (preliminary 
field testing), merevisi hasil uji coba 
(main product revision), uji coba 
lapangan (main field testing), 
penyempurnaan produk hasil uji 
lapangan (operasional product revision), 
uji pelaksanaan lapangan (operasional 
field testing), penyempurnaan produk 
akhir (final product revision), dan 
diseminasi dan implementasi 
(dissemination and implementation). 
Penelitian ini akan dilaksanakan di 
kelas III SDN 41  Sungai Ambawang, 
Kabupaten Kubu Raya tahun pelajaran 
2016-2017. Data tentang subyek 
penelitian diambil dari sampel yang 
dipilih. Pemilihan subjek dalam 
penelitian ini berdasarkan hasil diskusi 
dengan pendidik kelas III dengan 
beberapa pertimbangan, yaitu: (a) 
peserta didik memiliki hasil belajar di 
atas KKM , (b) peserta didik memiliki 
hasil belajar sama dengan KKM, dan (c) 
peserta didik lagi memiliki hasil belajar 
di bawah KKM). 
Instrumen utama dalam penelitian ini 
adalah peneliti itu sendiri. Oleh karena 
itu, peneliti harus bersikap objektif 
dalam mengumpulkan data. Namun 
peneliti juga menggunakan beberapa alat 
dalam mengumpulkan data, yaitu lembar 
observasi, panduan wawancara, 
kuesioner (angket) dan gambar sebagai 
dokumentasi kegiatan uji coba. 
Observasi dibutuhkan untuk dapat 
memahami proses terjadinya wawancara 
dan hasil wawancara dapat dipahami 
dalam konteksnya. Observasi yang 
dilakukan dalam penelitian ini dibagi 
menjadi dua, yaitu observasi awal dan 
observasi proses. Pada observasi awal, 
peneliti telah melakukan pengamatan 
terhadap subjek, seperti pendidik kelas 
III, guru-guru lainnya, dan peserta didik 
kelas III SDN 41  Sungai Ambawang. 
Adapun yang diamati oleh peneliti 
antara lain: perilaku subjek selama 
wawancara, interaksi subjek dengan 
peneliti dan hal-hal yang dianggap 
relevan sehingga dapat memberikan data 
tambahan terhadap hasil wawancara. 
Observasi ini dilakukan untuk 
mengetahui permasalahan-permasalahan 
yang muncul pada pembelajaran 
matematika di kelas III SDN 41  Sungai 
Ambawang. Sedangkan observasi 
proses, akan peneliti lakukan pada dua 
subjek yaitu pendidik dan peserta didik 
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kelas III. Peserta didik di sini terbagi 
lagi menjadi tiga kelompok, mengingat 
penelitian ini untuk memudahkan 
pembelajaran secara mandiri. 
Teknik dan alat pengumpulan data 
yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah (1) Teknik obervasi langsung. 
Alat pengumpulan datanya  adalah 
lembar observasi. Observasi untuk 
mengetahui perilaku belajar peserta 
didik yang menggunakan multimedia. 
(2)Teknik komunikasi langsung. Alat 
pengumpulan data adalah  pedoman 
wawancara. Wawancara   dilakukan 
untuk mengetahui kualitas multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan. 
Wawancara dilakukan pada peserta 
didik yang melakukan kegiatan belajar 
konsep pecahan dengan menggunakan 
multimedia. (3) Teknik dokumenter. 
Pengumpulan datanya dengan  studi  
dokumentasi. Dokumentasi digunakan 
untuk mengumpulkan dokumen-
dokumen yang berkaitan dengan fokus 
penelitian seperti data tentang profil 
sekolah, jumlah peserta didik, jumlah 
guru, dan perolehan belajar. Pengecekan 
keabsahan data dilakukan dengan 
meningkatkan ketekunan dalam 
melakukan observasi dan triangulasi 
metode. Triangulasi metode yaitu 
membandingkan data yang dihasilkan 
dari tiga metode pengumpulan data. Jika 
data yang diperoleh dari ketiga metode 
tersebut sama dan saling mendukung, 
maka data tersebut memiliki kredibilitas 
yang tinggi. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
 
Hasil Penelitian 
(1) Desain multimedia pada 
pembelajaran konsep pecahan 
dilaksanakan melalui tahapan-tahapan 
antara lain melakukan penelitian 
pendahuluan, pembuatan desain, 
pengumpulan bahan, pengembangan 
produk awal, validasi ahli materi, ahli 
media dan ahli desain. (2) Profil 
multimedia pada pembelajaran konsep 
pecahan tergambarkan dalam storyboard  
yang memuat bentuk-bentuk gambar 
yang disertai dengan penjelasan-
penjelasan atau narasi yang digunakan 
dalam proses produksi program 
multimedia, sehingga dalam proses 
produksi program multimedia akan lebih 
terstruktur dan teratur. (3) Pelaksanaan 
pembelajaran konsep pecahan 
menggunakan multimedia dilakukan oleh 
peserta didik dengan antusias, terlihat 
peserta didik lebih bersemangat dalam 
pelaksanaan pembelajaran sehingga 
peserta didik lebih mandiri dan aktif. (4) 
Hasil belajar peserta didik yang 
menggunakan multimedia untuk 
perolehan belajar konsep pecahan 
terdapat peningkatan, hal ini dapat 
dilihat dari perbedaan hasil belajar 
konsep pecahan antara sebelum belajar 
dan setelah belajar menggunakan 
multimedia. 
 
Pembahasan Penelitian 
Tampilan multimedia pada penelitian 
ini terdiri dari tujuh bagian, yaitu (1) 
opening, (2) menu utama, (3) kompetensi, 
(4) evaluasi, (5) profil, (6) referensi, (7) 
bantuan (exit). Agar tampilannya menarik, 
peneliti menambahkan icon-icon yang 
unik, warna latar yang tidak menyakitkan 
pandangan, serta suara latar yang dapat 
memberi semangat peserta didik untuk 
memulai pembelajaran. 
Hal ini sesuai dengan pernyataan 
Smaldino, media pembelajaran yang 
baik harus memiliki aspek yang menarik 
perhatian dan minat si pemakai, 
sehingga peserta didik mau berinteraksi 
dengan multimedia tersebut. Senada 
dengan yang digambarkan oleh Gagne 
dalam bagan model dasar belajar dan 
memori, faktor eksternal dirancang dan 
dikemas dengan baik akan 
mempengaruhi penerimaan memori 
yang optimal, dan akhirnya 
memudahkan peserta didik untuk 
mengingat kembali. 
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Pada proses validasi yang dilakukan 
oleh peneliti, baik validasi kepada ahli 
materi, ahli media dan ahli desain, 
peneliti mendapatkan penilain dari ahli 
materi, ahli media dan ahli desain yang 
menunjukan bahwa media pembelajaran 
yang dikembangkan oleh peneliti ini 
layak untuk diuji cobakan dan 
digunakan dalam proses pembelajaran 
matematika pada materi konsep pecahan 
di Sekolah Dasar. 
Dengan hasil validasi tersebut, maka 
peneliti mengambil kesimpulan bahwa 
tampilan multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan oleh peneliti sudah 
sangat baik dan layak untuk 
diujicobakan dan digunakan dalam 
proses pembelajaran. 
Profil multimedia pada pembelajaran 
konsep pecahan yang telah peneliti buat 
dapat tergambarkan dalam storyboard 
yang telah dibuat peneliti. Dengan 
storyboard akan jelas bentuk-bentuk 
gambar yang disiapkan disertai dengan 
penjelasan-penjelasan atau narasi. Hasil 
dari pembuatan storyboard akan 
digunakan dalam proses produksi 
program multimedia, sehingga dalam 
proses produksi program multimedia 
akan lebih terstruktur dan teratur. 
Storyboard berperan menjadi 
gambaran dasar dari sebuah produk yang 
akan kita bangun berikutnya, ini 
merupakan cetak biru atau algoritma 
dari apa yang akan kita bangun. Pada 
awalnya storyboard merupakan 
kumpulan dari kertas gambar yang berisi 
rangkaian-rangkaian kejadian dalam 
sebuah produksi film, termasuk film 
animasi. Hal ini akan menjadi kerangka 
dasar bagi sutradara atau pembuat 
skenario tentang bagaimana sebuah film 
seharusnya berjalan. Begitu pula halnya 
dengan pembuatan aplikasi multimedia 
interaktif. Biasanya pembuatan 
Multimedia interaktif melibatkan 
beberapa orang dalam sebuah tim, 
setidaknya melibatkan dua orang pakar, 
seorang pakar yang mengerti konten 
materi pembelajaran dan seorang lagi 
seorang pakar dalam cooding program 
atau yang mengkompilasi materi 
pembelajaran menjadi suatu program 
aplikasi multimedia pembelajaran yang 
interaktif . 
Pelaksanaan Pembelajaran Konsep 
Pecahan Menggunakan Multimedi di SD 
negeri 41 dilaksanakan dengan uji coba 
satu-satu, kelompok kecil, dan 
kelompok besar. Uji coba multimedia ini 
dilaksanakan terhadap peserta didik 
yang memiliki hasil yang berbeda 
(peserta didik memiliki hasil belajar di 
atas KKM, peserta didik memiliki hasil 
belajar sama dengan KKM, dan  peserta 
didik lagi memiliki hasil belajar di 
bawah KKM). 
Dari hasil observasi terhadap peserta 
didik yang terdiri atas aspek isi/materi 
dan aspek desain pembelajaran baik 
pada uji coba satu-satu, kelompok kecil 
dan kelompok besar di dapat hasil rata-
rata observasi peserta didik pada saat 
proses pembelajaran terhadap 
multimedia pembelajaran yang 
digunakan dalam proses pembelajaran 
adalah 4,5 dengan katagori sangat baik. 
hal ini menunjukan bahwa peserta didik 
sangat senang, antusias dan termotivasi 
untuk mengikuti proses pembelajaran 
matematika dengan multimedia ini. Hal 
ini sejalan dengan pendapa yang 
dikemukan oleh Rusman (2015:4) 
bahwa proses pembelajaran pada setiap 
satuan pendidikan dasar dan menengah 
harus interaktif, inspiratif, 
menyenangkan, menantang dan 
memotivasi peserta didik untuk 
berpartisi aktif, serta memberikan ruang 
yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, 
dan kemandirian sesuai dengan bakat, 
minat dan perkembangan fisik, serta 
psikologis peserta didik. 
Berdasarkan nilai pretest dan posttest 
yang diperoleh, selanjutnya peneliti 
melakukan uji T dua sampel 
berpasangan. Hasil yang diperoleh 
berdasarkan perhitungan yang dilakukan 
yaitu nilai t hitung > tabel (26,92  > 
1,69) maka Ho ditolak dan Ha diterima, 
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artinya terdapat perbedaan hasil belajar 
konsep pecahan antara sebelum belajar 
dan setelah belajar menggunakan 
multimedia. 
Dari perolehan belajar yang 
diperoleh menunjukan bahwa tujuan 
pembelajaran yang diinginkan 
mengalami ketercapaian yaitu siswa 
mengalami peningkatan baik dari segi 
pengetahuan maupun sikapnya dalam 
pembelajaran hal ini sejalan dengan 
pendapat menurut Sardiman (2004:26-
28) bahwa tujuan belajar yaitu Untuk 
mendapatkan pengetahuan yang ditandai 
dengan kemampuan berfikir, Penanaman 
konsep dan keterampilan yang bersipat 
jasmani maupun rohani dan 
pembentukan sikap mental dan perilaku 
anak didik, tidak akan terlepas dari soal 
penanaman nilai-nilai. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan 
Kesimpulan dari penelitian ini adalah: 
(1) Desain multimedia pada 
pembelajaran konsep pecahan 
dilaksanakan melalui tahapan-tahapan 
antara lain melakukan penelitian 
pendahuluan, pembuatan desain, 
pengumpulan bahan, pengembangan 
produk awal, validasi ahli materi, ahli 
media dan ahli desain. (2) Profil 
multimedia pada pembelajaran konsep 
pecahan tergambarkan dalam storyboard  
yang memuat bentuk-bentuk gambar 
yang disertai dengan penjelasan-
penjelasan atau narasi yang digunakan 
dalam proses produksi program 
multimedia, sehingga dalam proses 
produksi program multimedia akan lebih 
terstruktur dan teratur. (3) Pelaksanaan 
pembelajaran konsep pecahan 
menggunakan multimedia dilakukan oleh 
peserta didik dengan antusias, terlihat 
peserta didik lebih antusias dalam 
pelaksanaan pembelajaran sehingga 
peserta didik lebih mandiri dan aktif. (4) 
Hasil belajar peserta didik yang 
menggunakan multimedia untuk 
perolehan belajar konsep pecahan 
menggunakan uji T dua sampel 
berpasangan. Hasil yang diperoleh 
berdasarkan perhitungan yang dilakukan 
yaitu nilai t hitung > tabel (26,92 > 1,69) 
maka Ho ditolak dan Ha diterima, 
artinya terdapat perbedaan hasil belajar 
konsep pecahan antara sebelum belajar 
dan setelah belajar menggunakan 
multimedia. 
 
Saran 
Berdasarkan simpulan tersebut, 
peneliti memberikan saran-saran, yaitu : 
(1) Bagi peneliti selanjutnya diperlukan 
literatur yang lebih banyak dan terbaru 
untuk mengembangkan bahan ajar 
multimedia, (2) Multimedia ini 
dikembangkan hanya sebatas penelitian, 
sehingga untuk kedepannya multimedia 
bisa lebih dikembangkan dan bisa 
digunakan oleh sekolah lain, (3) 
Multimedia ini dapat dikembangkan 
lebih lanjut dalam proses pembelajaran 
yang melibatkan guru dan peserta didik, 
dan (4) Guru diharapkan lebih kreatif 
dalam mengajar, sedangkan peserta 
didik lebih aktif dalam belajar untuk 
memperoleh pengalaman belajar lebih 
maksiamal. 
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